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Mathematics education at this time there are still many who have not developed because of the many paradigms 
that think that mathematics is a science that uses abstract concepts. There are still many learning mathematics in 
schools that use ordinary learning so that there is no creativity or something that can arouse students' creativity 
and activity in this class, making researchers test the effectiveness of learning mathematics by utilizing 
technology in class X SMK TI Garuda Nusantara Cimahi. In this study the type of research used is research 
methods and development (Research and Development). Research and Development is a type of research 
method that uses needs analysis research to produce certain products, also used to test the effectiveness of these 
products so that they can function in the wider community. The results of the assessment were obtained on a 
written test of 40.4% and tests using the 59.6% kahoot application. So based on the criteria by calculating the 
average and the percentage of success of the students obtained written test of 40.4% with the criteria "Not 
interesting" and the test using the kahoot application of 59.6% with the criteria "Interesting". This shows that the 
evaluation tool using the kahoot application is feasible to be used to improve mathematics learning. 
 
Keywords: Technology Utilization, Kahoot Application 
Abstrak 
Pendidikan matematika pada saat ini masih banyak yang belum berkembang di karenakan banyaknya paradigma 
yang berfikir bahwa matematika adalah ilmu yang menggunakan konsep abstrak. Pembelajaran matematika di 
sekolahpun masih banyak yang menggunakan pembelajaran biasa sehingga tidak ada kreatifitas atau sesuatu 
yang dapat membangkitkan kreatifitas dan keaktifan siswa di kelas hal ini membuat peneliti menguji keefektifan 
belajar matematika dengan memanfaatkan teknologi pada kelas X SMK TI Garuda Nusantara Cimahi. Dalam 
penelitian ini jenis penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and 
Development). Research and Development adalah jenis metode penelitian yang menggunakan penelitian bersifat 
analisis kebutuhan guna untuk menghasilkan produk tertentu, juga digunakan untuk menguji keefektifan produk 
tersebut sehingga dapat berfungsi di masyarakat luas. Pada hasil penilaian didapat pada tes tulis sebesar 40,4% 
dan tes dengan menggunakan aplikasi kahoot 59,6%. Sehingga berdasarkan kriteria dengan menghitung rata-
rata dan persentase keberhasilan peserta didik diperoleh tes tulis sebesar 40,4% dengan kriteria “Tidak menarik” 
dan tes menggunakan aplikasi kahoot sebesar 59,6% dengan kriteria “Menarik”. Hal ini menunjukkan bahwa 
alat evaluasi dengan menggunakan aplikasi kahoot layak digunakan untuk meningkatkan pembelajaran 
matematika. 
 
Kata Kunci: Pemanfaatan Teknologi, Aplikasi Kahoot 
 
Pendidikan adalah hal yang sangat penting bagi pembelajaran dan perkembangan teknologi 
yang sangat pesat. Dengan adanya pendidikan maka akan terciptanya sumber daya manusia yang 
kreatif dan berguna bagi sekitarnya, seperti menurut (Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017) dengan 
adanya pendidikan manusia dapat memperluas wawasan dan mendapatkan ilmu pengetahuan. Salah 
satu ilmu pengetahuan yang sangat penting bagi kehidupan manusia adalah matematika, karena 
matematika digunakan dalam kehidupan sehari-hari dan juga sangat berperan bagi ilmu pengetahuan 
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lainnya. Seperti yang di katakan Andrew Noyes (Wijaya, 2012) matematika adalah ilmu pengetahuan 
yang menjadi bagian dari kehidupan manusia. Sedangkan menurut Ruseffendi (Afgani, 2011) 
matematika yaitu ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang struktur yang terorganisasi, matematika 
juga membahas tentang fakta-fakta dan hubungan-hubungan, serta membahas ruang dan bentuk. 
Matematika merupakan cabang ilmu pengetahuan yang menunjang ilmu pengetahuan lainnya dan 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Akbar, et. al., 2018:144, Diniyah, et. al., 2018:14).   
Proses pembelajaran matematika adalah suatu proses memberikan pengalaman belajar 
terhadap siswa dengan serangkaian kegiatan yang terencana sehingga siswa dapat memperoleh 
kompetensi tentang matematika yang dipelajari. Menurut (Kartono, Masrukan, Buchori, & Setyawati, 
2016) pembelajaran matematika SMA pada dasarnya mempunyai peluang yang lebih besar untuk 
dipahami peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran matematika di cabang lain. Namun, 
ternyata tidak sedikit siswa yang berasumsi bahwa matematika merupakan mata pelajarn yang sulit 
(Hidayat et. al., 2019). Hal ini sejalan dengan  (Yamin, 2016) bahwa kenyataan dilapangan terlihat 
tujuan dari pembelajaran matematika tersebut belum mampu tercapai secara maksimal di masing-
masing satuan pendidikan. Pembelajaran matematika yang kurang membangkitkan kreatifitas dan 
pemikiran siswa yang menganggap bahwa matematika adalah pelajaran yang sangat sulit untuk 
dipahami menjadi faktor mengapa pembelajaran matematika rendah. Hal ini disebabkan karena siswa 
masih berfikir dan memiliki rasa malas untuk mempelajari materi matematika secara teratur (Purwasih 
, Aripin, & Fitrianna, 2018). 
Metode baru yang harus diciptakan untuk pembelajaran matematika agar tidak membosankan 
dan menciptakan suasana yang menyenangkan selama kegiatan belajar mengajar. Dengan  ICT ilmu 
pengetahuan yang mencakup peralatan teknis berguna untuk mempermudah guru dalam memproses 
dan menyampaikan informasi kepada siswa menurut (Rofiyarti & Sari, 2017). Dengan adanya 
teknologi di dunia modern ini pembelajaran matematika dapat ditingkatkan dengan adanya kemauan 
dari guru untuk menggunakan teknologi dalam pembelajaran matematika. Menurut (Bingimlas, 2009) 
dalam hasil penelitiannya menjelaskan bahwa penggunaan ICT dalam kelas sangat penting memberi 
kesempatan siswa belajar mengatur pembelajaran di kelas dalam era informasi dan membantu guru 
mengatasi hambatan dalam menyampaikan materi. Kenyataan di lapangan yang pembelajarannya 
menggunakan teknologi menyimpulkan hasil penelitiannya yaitu ICT telah berperan penting baik 
dalam pengembangan pendekatan teoritis baru dan dalam pengujian teori lama dalam pembelajaran 
dan pengajaran bahwa ICT menyediakan peluang bagi siswa belajar hal baru dan melakukan kegiatan 
yang bermanfaat untuk pengetahuan (Lehtinen, 2010). 
Salah satu game yang muncul di platform kahoot adalah aplikasi online dimana kuis dapat 
dikembangkan dan disajikan dalam format “permainan”. Poin diberikan untuk jawaban yang benar 
dan peserta didik yang berpartisipasi akan segera melihat hasil tanggapan mereka. Pembelajaran 
berbasis permainan memiliki potensi untuk menjadi alat pembelajaran yang efektif karena 
merangsang komponen visual dan verbal (Iwamoto, Hargis, Taitano, & Vuong, 2017). 
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Untuk pembuatan game kahoot yang dibutuhkan pengguna adalah masuk ke web kahoot dan 
memiliki akun kahoot. Disana pengguna dapat menciptakan pertanyaan menggunakan fitur yang 
tersedia. Secara otomatis akan menerima kode untuk menjalankan kahoot dengan menggunakan 
laptop atau smartphone. Siswa harus memasukkan kode yang muncul di layar dan mengisi nama. 
Setelah game kahoot dimulai siswa akan menjawab dan mendapatkan poin jika menjawab dengan 
benar dan poin untuk penjawab tercepat (Ismail & Mohammad, 2017). 
Berdasarkan uraian diatas, peneliti akan melihat pemanfaatan teknologi yang dilakukan untuk 
pembelajaran matematika siswa kelas X pada materi sistem persamaan linear dua variabel di salah 
satu Sekolah Mengengah Kejuruan Swasta Kota Cimahi. Materi SPLDV dipilih karena pada beberapa 
hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Rahmawati et. al., 2019, Rasnawati et. al., 2019, 
Hidayat et al., 2019) ditemukan bahwa siswa kesulitan pada materi SPLDV dimana kemampuan 
komunikasi, berpikir kreatif dan berpikir kritis siswa masih rendah pada materi tersebut. 
 
METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and 
Development).  Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Herlanti, 2014). Untuk dapat 
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk 
menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan 
penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. 
Penelitian yang dilaksanakan yaitu dikembangkannya alat evaluasi matematika dalam bentuk 
game interaktif yang diaplikasikan dengan aplikasi kahoot dan menggunakan materi sistem persamaan 
liner dua variabel. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMK di Kota Cimahi. Adapun 
sampelnya adalah siswa kelas X SMK TI Garuda Nusantara di Kota Cimahi. Alasan pemilihan subjek 
sampel adalah didasarkan pertimbangan bahwa kelas tersebut terdiri dari siswa-siswa yang memiliki 
kemampuan matematika yang relatif homogen. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan yaitu alat evaluasi menggunakan aplikasi 
kahoot pada pembelajaran matematika kelas X SMK TI Garuda Nusantara Cimahi. Langkah-langkah 
dalam pemanfaatan aplikasi berbentuk tes online berawal dari perakitan alat evaluasi berbentuk tes 
online sesuai kategori yang disajikan dalam aplikasi. Contoh cara perakitan alat evaluasi berbentuk tes 
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1. Buka www.kahoot.com. Mendaftarkan profil sendiri dengan mengklik Sign Up 
 
Gambar 1. Menu untuk membuat akun 
2. Pilih kolom As a Teacher agar dapat membuat kuis online 
 
Gambar 2. Menu pilihan untuk menggunakan kahoot 
3. Sign Up melalui salah satu pilihan yang tersedia 
 
Gambar 3. Pilihan membuat akun kahoot 
 
4. Isi detail akun yang akan digunakan 
 
Gambar 4. Form akun yang akan digunakan 
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5. Klik Create pada bagian kanan atas 
 
Gambar 5. Memulai membuat permainan di kahoot 
6. Pilih Create New pada Quiz 
 
Gambar 6. Pilihan permainan pada kahoot 
 
7. Beri judul kuis, pada sebelah kanan dapat memasukkan gambar agar lebih menarik 
 
Gambar 7. Pembuatan judul untuk quiz 
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8. Klik Add question untuk membuat pertanyaan 
 
Gambar 8. Membuat soal pertama 
 
9. Buat pertanyaan, pilihan jawaban, kunci jawaban, dan atur batas waktu yang akan digunakan 
siswa menjawab kemudian Klik Next 
 
Gambar 9. Membuat pertanyaan, durasi penjawaban, pilihan jawaban, dan kunci jawaban 
 
10. Ulangi langkah ke 7 dan 8 untuk membuat soal lebih dari satu 
 
Gambar 10. Membuat soal selanjutnya 
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11. Buat pertanyaan, pilihan jawaban, kunci jawaban, dan atur batas waktu yang akan digunakan 
siswa menjawab, dan masukkan gambar pada sebelah kanan jika soal memuat sebuah gambar 
kemudian Klik Next 
 
Gambar 11. Membuat pertanyaan dan sebagainya di sertakan dengan gambar 
 
12. Setelah soal selesai dibuat klik save pada bagian kanan atas 
 
Gambar 12. Menyimpan soal yang dibuat 
 
Setelah dilakukan penelaahan soal dan perakitan soal desain awal pada tampilan tes sesuai 
dengan kategori tes berbasis online menggunakan aplikasi kahoot. Pemanfaatan aplikasi berbentuk tes 
online didesain menggunakan create kahoot. Pemanfaatan aplikasi berbentuk tes online yang dapat 
diaskes melaui website. Contoh langkah-langkah untuk memulai kuis kahoot adalah sebagai berikut : 
Pada pilihan klik Play it 
 
Gambar 13. Memulai quis untuk dimainkan dengan siswa 
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Jika ingin setiap siswa mengisi secara individu maka pilih Classic dan jika siswa berkelompok maka 
pilih Team mode 
 
Gambar 15. Pilihan quis yang akan dimulai 
 
Berikut adalah tampilan quis kahoot pada layar dan smartphone siswa 
 
Tabel 1 
Tampilan penggunaan kuis kahoot pada laptop guru dan smartphone siswa 
 
Tampilan Pada Laptop Guru Tampilan Pada Smartphone Siswa 
 
Gambar 16. Tampilan kode kepada siswa untuk 
login ke quiz 
Pada alamat website ketikkan kahoot.it maka 
tampilan seperti di bawah. 
 
Gambar 17. Mengisi kode yang tertera pada 
layar yang disediakan 
 
Gambar 18. Memulai quis setelah Player terisi 
banyaknya siswa 
  
Gambar 19. Mengisi nama siswa, kemudian klik 
OK, go! 
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Gambar 20. Menu soal sesuai waktu yang di 
pilih pada saat pembuatan soal  
Gambar 21. Pilihan untuk jawaban siswa sesuai 
dengan tampilan bangun datar yang ada pada 
layar 
 
Gambar 22. Hasil jawaban siswa 
 
Gambar 23. Tampilan skor masing-masing siswa 
dalam menjawab sesuai ketepatan jawaban dan 
kecepatan siswa 
 
Gambar 24. Tampilan skor yang didapat pada 
smartphone siswa 
 
Gambar 25. Tampilan peringkat siswa dari ke 
satu sampai ke tiga 
 
Gambar 26. Tampilan nilai siswa dari tertinggi 
sampai terendah 
 
Gambar 27. Tampilan peringkat yang di dapat 
oleh siswa pada smartphone siswa 
 
Berdasarkan data penilaian peserta didik terhadap alat evaluasi menggunakan aplikasi kahoot respon 
penilaian kemenarikan dari hasil tes cukup baik. 
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Tabel 2. 
Daftar Nilai Tes Tulis dan Tes dengan Kahoot 
No P/L Nama 
Nilai 
Tes Tulis Kahoot 
1 L Ahmad Rafli A 67 72 
2 L Amar Faiq Muzzahfar 76 82 
3 L Angga Syahputra 53 74 
4 L Arif Sigit 53 74 
5 L Asep Saepudin 53 71 
6 L Bagus Deva P 67 90 
7 L Dimas Prasetiyo 53 70 
8 L Edwar Ramadhan 60 90 
9 L Felicianus Feriyanto S 40 82 
10 L Firman Ramdani 53 72 
11 L Iman Permana 40 85 
12 L Mada Amanda 40 85 
13 L Mohammad Rizki 53 74 
14 L Muhamad Ikhsan 40 85 
15 L Muhammad Hilyas 53 73 
16 P N Novita Putri Adiani 76 82 
17 P Nadila Setiani 40 85 
18 L Rama Purnama 53 82 
19 L Randika Maulana 53 82 
20 L Restu Aji P 76 90 
21 L Sandy Julio 53 82 
22 P Sinta Fitriyani 60 90 
23 L Tiar Liga Al’Zarie 53 85 
24 P Windiani 67 90 
25 L Yuda Winata 33 85 
 Rata-rata 55 81 
 Persentase 40,4% 59,6% 
 
Tabel 3 
Kategori presentase penilaian 
Presentase Kategori 
0% - 25% Sangat tidak menarik 
26% - 50% Tidak menarik 
51% - 75% Menarik 
76% - 100% Sangat menarik 
 
Pada hasil penilaian didapat pada tes tulis sebesar 40,4% dan tes dengan menggunakan 
aplikasi kahoot 59,6%. Sehingga berdasarkan kriteria dengan menghitung rata-rata dan persentase 
keberhasilan peserta didik diperoleh tes tulis sebesar 40,4% dengan kriteria “Tidak menarik” dan tes 
PEMANFAATAN KAHOOT UNTUK PEMBELAJARAN MATEMATIKA SISWA KELAS X PADA MATERI SISTEM 
PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL, Sartika, Mira Octafianti      383 
menggunakan aplikasi kahoot sebesar 59,6% dengan kriteria “Menarik”. Hal ini menunjukkan bahwa 
alat evaluasi dengan menggunakan aplikasi kahoot layak digunakan untuk meningkatkan 
pembelajaran matematika seperti yang dikemukakan penelitian terdahulu (DEWI, 2018) bahwa 
pembelajaran yang menggunakan worksheet berbasis ICT lebih baik dibandingkan kelas ekspositori. 
Dan hasil menurut (Aadzaar, Arcana, & Widodo, 2018) bahwa adanya peningkatan hasil dari belajar 
siswa sebelum dan sesudahnya menggunakan multimedia dengan rata-rata 4. 
Dalam mengembangkan alat evaluasi menggunakan aplikasi kahoot ada beberapa serangkaian 
proses yang dilakukan. Dari hasil kegiatan yang diperoleh didapat peserta didik sangat menyukai 
belajar sambil bermain apalagi menggunakan tes online berupa game namun disekolah tersebut belum 
memanfaatkan secara maksimal sarana prasarana untuk menunjang kegiatan pembelajaran khususnya 
matematika. Jadi sekolah tersebut sangat membutuhkan adanya sesuatu yang baru dalam 
pembelajaran dengan mengenalkannya aplikasi kahoot yang dapat membantu proses pengevaluasi 
pada pembelajaran matematika. 
Tahap perakitan instrumen menyesuaikan soal yang akan dimasukkan kedalam aplikasi sesuai 
dengan format dan ketersediaan setiap kategori tes yang ada didalam aplikasi kahoot. Soal 
disesuaikan dengan silabus kurikulum 2013 yang dipakai. Dalam mengembangkan alat evaluasi 
menggunakan aplikasi kahoot peneliti menggunakan kategori quiz yang ada didalam aplikasi terdiri 
dari 10 soal kategori quiz. Selanjutnya desain website yaitu dengan mendaftar melalui email. Aplikasi 
kahoot ini tersedia secara gratis dan dapat dimainkan menggunakan komputer atau handphone 
android. Desain awal pada tampilan tes yaitu dengan mengisi identitas tes setelah selesai mengisi 
identitas tes barulah mulai memasukkan soal kedalam kategori tes yang ada didalam aplikasi. Soal 
yang sudah dibuat dapat disimpan dan dipublish. Hasil dari pemanfaatan produk berbentuk alat 
evaluasi menggunakan aplikasi kahoot pada pelajaran matematika kelas X. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan yang didapat dari pemanfaatan aplikasi kahoot sebagai berikut : (1) Pemanfaatan 
aplikasi kahoot sangat layak digunakan; (2) Hasil penilaian peserta didik terhadap penggunaan 
aplikasi kahoot mendapat rata-rata persentase sebesar 40,4% dengan kriteria “Tidak menarik”, 
penilaian tes menggunakan aplikasi kahoot yang didapat dari peserta didik dengan rata-rata pesentase 
sebesar 59,6% dengan kriteria “Menarik”; (3) Pemanfaatan aplikasi kahoot sangat membantu 
pembelajaran agar lebih menarik dan lebih meningkatkan kreatifitas dan keaktifan siswa di kelas 
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